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Liebe Eltern, 

wir von VTech ® sind davon uberzeugt, dass unsere Kinder grofie Fahigkeiten in sich tragen. 

Um diese Fahigkeiten zu fordern, entwickeln ausgebildete Padagogen bei uns 
padagogisch sinnvolles und kindgerechtes Lernspielzeug. 

Sie haben ein Produkt aus unserer Reihe V.SMILE Pro™ - Das 3DLemspiel-System 
erworben. Mit der V.SMILE Pro™ Lemkonsole bieten wir Ihnen ein Produkt, das 
schulische Lerninhalte in einer spielerischen Umgebungvermittelt. Unsere Lernkonsole 
vereint padagogisch wertvolle Themen mit zeitgemdfien und anspruchsvollen 
Videospielen. Dabei erlebt Ihr Grundschulkind viele Abenteuer und lernt gleichzeitig 
fur die Schule. Ebenso werden wichtige Werte wie Kooperation, Freundschaft und 
fairer Wettbewerb vermittelt. 

DieKonsole wurde technisch optimalfurdieAltersgruppegestaltet: Das ansprechende und 
trendige Design sowie die kindgerechten Bedienelemente ergeben ein zeitgemafies Produkt, 
mit dem Ihr Kind und seine Freunde jede Menge Spafi am Lernen haben werden. 

Die V.SMILE Pro™ Lernspiele erscheinen auf den V.DISCs™. Jede V.DISC™ bietet 
einen bestimmten Lernschwerpunkt. Dariiber hinaus wird Ihr Kind viele bekannte 
Figuren aus beliebten Film- oder Serientiteln auf den V.DISCs ™ erleben konnen. 

Jede V.DISC ™ bietet drei verschiedene Spielmodi: Spiel & Spafi mit spannenden 
und abwechslungsreichen Videospielen, die Welt des Wissens als multimediales 
Nachschlagewerk und schliefilich den Bereich Kreativitat. Im Bereich Kreativitat 
kann Ihr Kind je nach thematischem Schwerpunkt der V.DISC™, kreativ werden, 
indem es beispielsweise in dreidimensionaler Umgebung Modelle baut oder eigene 
Animationen erstellt. 

Um nach dem Spielen und Lernen zu entspannen, lasst sich die V.SMILE Pro™ 
Lemkonsole auch als CD-Player verwenden, mit dem Ihr Kind seine Lieblingsmusik 
abspielen kann. 

DamitSielhre V.DISC™ Sammlung sinnvoll erweitern konnen, bieten wir Ihnen standig 
neue Produkte zu unserer V.SMILE Pro™-Reihe, die auch in Zukunft perfekt auf die 
schulischen Lehrplane abgestimmt sein werden. 

Ihrem Kind und Ihnen wunscht VTech ® viel Spafi beim Spielen und Lernen! 

Mehr Informationen zu VTech® und weiteren VTech®-Lernspielproduktenfinden Sie unter: 
www.vtech.de 




Einleitung 

Als Shrek® Fiona heiratete, hatte er nicht die Absicht der nachste Konig von Weit 
Weit Weg zu werden. Der gestiefelte Kater und der Esel begleiten deshalb Shrek® 
bei seiner neuesten Herausforderung, den rechtmaRigen Thronfolger von Weit 
Weit Weg zu finden und vor allem, ihn zuruckzubringen. Derweilen macht sich 
Prinz Charming mit alien Marchen-Bosewichten auf den Weg in die Stadt, um den 
Thron zu erobern. Fiona muss ihn dabei aufhalten, um den Thron freizuhalten fur 
den rechtmaGigen Thronerben, Arthus. 

Dabei brauchensieallerdingsdeine Hilfe, umalleAbenteuerund Herausforderungen 
zu bestehen. Bewaltige spannende Aufgaben, erlebe aufregende Situationen und 
befreie dich aus manch verzwickter Situation. Na, worauf wartest du noch? 


INHALT DER PACKUNG 

■ V.SMILE Pro™ V.DISC™ "Die Suchenach Arthus" 

■ Bedienungsanleitung mit Garantiekarte 

Warn- und Sicherheitshinweise: 

AlleVerpackungsmaterialien wiez. B. Bander, Plastikhalterungen und -folien, 
Draht und Karton sind nicht Bestandteile dieses Lernspielzeugs und miissen 
zur Sicherheit Ihres Kindes sofort entfernt werden. 

Untersuchen Sie das Spielzeug regelmaGig auf mogliche Schaden. Offnen Sie es 
niemals selbst. Reparaturen durfen nurvom Fachpersonal durchgefuhrt werden. 


Spielbeginn 


1. AUSWAHL DES SPIELMODUS 


Bewege den Steuerhebel am Joystick im 
Hauptmenu, um auszuwahlen welchen 
Spielmodus du erleben wil 1st: Spiel & SpaR, Welt 
des Wissens oder Kreativitat. 

Drucke auf die grune Taste des Joysticks, um 
deine Auswahl zu bestatigen. 
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SPIELBEGINN 


Spiel & Spall 

Wahle Spiel & SpaB, um Shrek® und seinen Freunden in den spannenden 
Abenteuern zu helfen und dabei den rechtmaBigen Thronerben fur Weit Weit 
Weg zu finden. Du hast die Moglichkeit, die Spiele als Abenteuerspiel oder als 
Einzelspiel zu spielen. 

Nahere Spielbeschreibungen dazu findest du in dieser Bedienungsanleitung 
unter „Spiel & SpaB". 

Welt des Wissens 

Besuche die Welt des Wissens und vertiefe die thematischen Schwerpunkte 
der Lernspiele. Dich erwartet ein multimediales Nachschlagewerk mit vielen 
Informationen, Bildern und kurzen Filmen. 

Nahere Spielbeschreibungen dazu findest du in dieser Bedienungsanleitung 
unter „Welt des Wissens". 

Kreativitat 

Wahle den Spielmodus Kreativitat, wenn du ein eigenes Buhnenspiel schreiben 
mochtest oder ein Traumhaus bauen willst. 

Nahere Spielbeschreibungen dazu findest du in dieser Bedienungsanleitung 
unter „l<reativitat". 

Einstellungen 

lm Modus Einstellungen kannst du auswahlen, 
ob du mit oder ohne Hintergrundmusik spielen 
mochtest. Wahle aus und driicke zur Bestatigung 
die grune Taste am Joystick. 









2. SPIELSTAND SPEICHERN UND LADEN 


Spiel & Spal) 

Wenn du ein einzelnes Spiel im Abenteuerspiel erfolgreich zu Ende gespielt 
hast, speichert die V.SMILE Pro™ Lernkonsoledein Spielergebnisautomatisch. 
Du kannst dein Abenteuerspiel spater an dieser Stelle fortsetzen. 


Wenn ein gespeicherter Spielstand 
vorhanden ist, wirst du die rechts abgebildete 
Bildschirmanzeige sehen, nachdem du die 
Spielvariante „Abenteuerspiel" gewahlt hast. 

Hinweis: Diese Anzeige erscheint nicht, wenn du 
eine V.DISC™ zum ersten Mai spielst. 

Bitte beachte, dass der Spielstand nur dann 
erhalten bleibt, wenn die V.DISC™ in der 
V.5MILE Pro™ Lernkonsole eingelegt bleibt 
und die Stromversorgung zur V.SMILE Pro™ 
Lernkonsole nicht unterbrochen wird. 



Wenn du „Ja" auswahlst, startet das Spiel an der 
Stelle, wo du es zuvor beendet hattest. 

Wenn du „Nein" auswahlst, kannst du ein neues Spiel beginnen, oder ein Spiel 
weiter spielen, das auf der separat erhaltlichen Memory-Karte gespeichert ist. 


Neues Spiel 

Wahle „Neues Spiel", um ein neues Abenteuerspiel 
von Anfang an zu spielen. 




Spiel laden 

Wahle „Spiel laden", um einen Spielstand zu laden, den 
du auf der Memory-Karte gespeichert hast. Bewege 
den Steuerhebel am Joystick nach oben oder unten, 
um einen Spielstand auszuwahlen. Drucke dann auf 
die grune Taste, um diesen Spielstand zu laden. 

Die V.SMILE Pro™ Memory-Karte kann bis zu drei 
Spiele speichern. 

Hinweis: Dieser Auswahlpunkt wird nichtangezeigt, 
wenn keine Memory-Karte eingesteckt ist. 
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SPIELBEGINN 


Welt des Wissens 

In der Welt des Wissens steht keine Speicher- oder Ladefunktion zur Verfugung. 

Kreati vital 

Hinweis: Dieser Auswahlpunkt wird nicht angezeigt, 
wenn keine Memory-Karte eingesteckt ist. 

Du kannst mehrere Werkeauch a uf der Memory-Karte 
(separat erhaltlich) speichern. Diese Werke bleiben 
auch dann erhalten, wenn die Stromversorgung 
zur Lernkonsole unterbrochen wird. Bewege den 
Steuerhebel am Joystick, um ein Werk auf der 
Memory-Karte auszuwahlen und driickeauf die grune 
Taste am Joystick, um es zu laden. 

Bis zu 10 Werke konnen auf der eingesteckten Memory-Karte gespeichert werden. 

3. AUSWAHL DER SPIELEINSTELLUNGEN 
Spiel & Spall 

Die Auswahl der Spieleinstellungen erfolgt 
„Abenteuerspiel" und „Einzelspiel" unterschiedlich. 

Abenteuerspiel 

Driicke auf die grune Taste, wenn du mit den 
angezeigten Einstellungen zufrieden bist. 


Anzahl der Spieler 

Benutze den Steuerhebel am Joystick, um zwischen dem i-Spieler-Modus 
und dem 2-Spieler-Modus zu wahlen. 

Der 2-Spieler-Modus ist nur verfugbar, wenn zwei Joysticks an die 
V.SMILE Pro™ Lernkonsole angeschlossen sind. (Der zweite Joystick ist 
separat erhaltlich) 


in den Spielvarianten 
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Schwierigkeitsstufe 

Benutze den Steuerhebel am Joystick, um die gewunschte Schwierigkeitsstufe 
auszuwahlen: leicht, mittel oder schwer. 

Drucke auf die grune Taste am Joystick, um deine Auswahl zu bestatigen. 


Einzelspiel 

Drucke auf die grune Taste am Joystick, wenn du 
mitden angezeigten Einstellungen zufrieden bist. 


Anzahl der Spieler 

Benutze den Steuerhebel am Joystick, um zwischen dem i-Spieler-Modus 
und dem 2-Spieler-Modus zu wahlen. 

Der 2-Spieler-Modus ist nur verfugbar, wenn zwei Joysticks an die 
V.5MILE Pro™ Lernkonsole angeschlossen sind. (Der zweite Joystick ist 
separat erhaltlich) 


Schwierigkeitsstufe 

Benutze den Steuerhebel am Joystick, um die gewunschte Schwierigkeitsstufe 
auszuwahlen: leicht, mittel oder schwer. 

Drucke auf die grune Taste am Joystick, um deine Auswahl zu bestatigen. 

Welt des Wissens 

In diesem Spielmodus gibt es keine verschiedenen Einstellungen. 

Kreati vital 

In diesem Spielmodus gibt es keine verschiedenen Einstellungen. 



4. SPIELSTART 

Spiel & Spate: Nahere Spielbeschreibungen findest du in 
Bedienungsanleitung unter "Spiele: Spiel & Spate". 

Welt des Wissens: Nahere Spielbeschreibungen findest du in 
Bedienungsanleitung unter "Spiele: Welt des Wissens". 

Kreativitat: Nahere Spielbeschreibungen findest du in 

Bedienungsanleitung unter "Spiele: Kreativitat". 


dieser 

dieser 

dieser 



SPIELBEGINN 








ZUSATZFUNKTIDNEN 


ZUSATZFUNKTIONEN 

1. HILFE-TASTE 

Wenn du die Hilfe-Taste driickst, werden Anweisungen wiederholt oder du 
erhaltst Hinweise, die zur Losung der Aufgaben nutzlich sind. 

2. MENU-TASTE 

Wenn du die Menu-Taste wahrend des Spiels 
driickst, wird das Spiel gestoppt und du wirst 
gefragt, ob du das Spiel wirklich verlassen 
mochtest, um zuriick zum Hauptmenii zu 
kommen. Wenn diesder Fall ist, wahledieAntwort 
Ja". Wahlst du „Nein", wird das Spiel fortgesetzt. 

Driicke auf die grune Taste am Joystick, um deine 
Auswahl zu bestatigen. 

3. ENDE-TASTE 

Wenn du die Ende-Taste wahrend des Spiels 
driickst, wird das Spiel gestoppt und du wirst 
gefragt, ob du das Spiel wirklich beenden 
mochtest. Wenn dies der Fall ist, wahle die 
Antwort „Ja". Wahlst du „Nein", wird das Spiel 
fortgesetzt. Drucke auf die grune Taste am 
Joystick, um deine Auswahl zu bestatigen. 


Spiele 

Lerninhalte 

Spiel & SpalS 

Spiel i - Reise in die Stadt 
Spiel 2-Turnier-SpaR 
Spiel 3 - Prinz Charmings Rache 
Spiel 4 - Merlins Zahlen-Zauber 

Spiel 5 - Rettung im Theater 


Wort-Bild-Zuordnung 
Erkennen von Mustern 
Logik 

raumliches Denken & 
Vorstellungsvermogen 

Problemlosung & Logik 
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Welt des Wissens 


Thema i - In den Sumpfen Tiere, Pflanzen & Geografie 

Thema 2 - Auf der Burg Burgen & Schlosser, 

Ritter & mittelalterliche Geschichte 

Thema 3 - Der Hafen und das Meer Schiffe, Ozeane und die Flotte 

Kreativitat 

Spiel 1 - Buhnenspiel kreatives Schreiben 

Spiel 2 - Shreks® und Fionas Traumhaus kreatives Gestalten 

SPIEL & SPASS 

Erklarung der Bildschirmanzeige - Spiel & SpaB 

In alien Spielen wird der aktuelle Spielstand eingeblendet. 


Zeit 


Anzeige der 
Frage/Aufgabe 


DieAnzeigeder PunktezeigtdenaktuellenGesamtpunktestand im Spiel an. Punkte 
kann man erwerben durch Losen der Aufgabe bzw. durch richtiges Beantworten 
der Frage sowie durch Einsammeln der Miinzen entlang des Weges. 

Die Anzeige der Energie zeigt den augenblicklichen Energiestand der 
Spielfigur an. Die Energieleiste kann aufgefullt werden durch Einsammeln 
der Herz-Symbole, entlang des Weges. 

Die Zeitanzeige gibt an, wie viel Zeit noch ubrig ist im gegenwartigen Spiel. 
Das Spiel ist vorbei, wenn es nicht in der vorgegebenen Zeit beendet wird. 

Die Anzeige der Frage bzw. Aufgabe zeigt die momentane Aufgabe im Spiel 
an, die es zu beantworten gilt. 
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SPIELE 


Die Bedienung des V.SMILE Pro™-Joysticks 
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1 

Hilfe-Taste 

Wiederholung von Anweisungen/Hinweisen 

2 

Linke Pfei 1 -Taste 

Kamera-Bewegung nach links 

3 

OK-Taste 

Auswahl bestatigen 

4 

Steuerhebel 

Bewegen der Spielfiguren in den Spielen 

5 

ABCD-Tasten 

Hilfe-Anzeige erscheint 

6 

Menu-Taste 

Spiel abbrechen, um zum Hauptmenu zu 
gelangen 

7 

Ende-Taste 

Spiel beenden 

8 

Rechte Pfei 1 -Taste 

Kamerabewegung nach rechts 

9 

Gelbe Taste 

Wiederholung von Spielanweisungen oder 
Steuerung des Kamera-Zooms 

io 

Griine Taste 

Auswahl bestatigen 

ii 

Blaue Taste 

Steuerung der Spielfigur bei besonderen 
Bewegungen 

12 

Rote Taste 

Auswahl abbrechen 
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Die Bedienung des Joysticks kann in jedem Spiel geringfugig voneinander 
abweichen. 

Die Hilfe-Anzeige, die zu Beginn jedes Spieles gezeigt wird, erklart die 
benotigten Tasten in jedem Spiel. 

Auswahl der Spielfigur 

Diese Auswahl wird im 2-Spieler-Modus nicht 
angezeigt. Im 2-Spieler-Modus bekommt Spieler 
i die erste Spielfigur und Spieler 2 die zweite 
Spielfigur. 

Im i-Spieler-Modus erscheinen im Spiel 3, Spiel 4 
und Spiel 5 eine Auswahl von Spielfiguren. Dort 
kann man auswahlen, mit welcher bevorzugten 
Figur man spielen mochte. 

Bewege den Joystick, auf eine Spielfigur deiner 
Wahl und driicke zur Bestatigung auf die grune 
Taste am Joystick. 



Hilfe-Anzeige 

Zu Beginn jedes Spieles, im Modus Spiel 8c 
SpaG, bei der Welt des Wissens und im Modus 
Kreativitat, erscheint eine Hilfe-Anzeige, 
welche die Spieleinstellungen und Joystick- 
Einstellungen des jeweiligen Spieles erklart. 



Spiel 1 - Reise in die Stadt 


• Spielablauf 

Hilf Shrek® die Munzen auf der StralSe 
einzusammeln und gehe mit ihm einkaufen. Er 
benotigt alle Dinge, die auf der Einkaufsliste 
stehen, damit er schnell in See stechen kann, urn 
Arthus zu suchen. 



Lerninhalt: 

Leicht: 

Mittel: 

Schwer: 


Wort-Bild-Zuordnung 

einfache Worter sollen Bildern zugeordnet werden 
langere Worter sollen Bildern zugeordnet werden 
schwierigere Worter sollen Bildern zugeordnet werden 
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SPIELE 


Spiel 2 - Turnier-Spali 



I 


■ Spielablauf 

Shrek® benotigt HiIfe, um Arthus vorzumachen, 
wie man am Besten ein Turnier gewinnt. Hilf 
ihm, die vorgegebenen Muster der Fahnen zu 
vervollstandigen, wahrend Shrek® reitet. Sammle 
das Herz-Symbol ein, um Shreks® Energie wieder 
aufzuladen und durch das Einsammeln der Uhr 
wird die Spielzeit verlangert. 

Lerninhalte: Erkennen von Mustern 

Leicht: Erganzen von einfachen Mustern 

Mittel: Erganzen von schwierigeren Mustern 

Schwer: Erganzen von komplizierteren Mustern 

Spiel 3 - Prinz Charmings Rache 

■ Spielablauf 

Hilf Fiona und Pinocchio die Mobel im Raum so 
zu verschieben, dass die Tiiren blockiert sind und 
Prinz Charming sowie die Marchen-Bosewichte 
nicht in den Raum kommen konnen! Driicke auf 
die grune Taste, um ein Mobelstuck zu schieben 
Oder zu ziehen. 

Lerninhalt: Logik 

Leicht: weniger Mobelstucke zu verschieben 

Mittel: mehr Mobelstucke zu verschieben 

Schwer: mehr Mobelstucke zu verschieben; schwieriger zu losen 



Spiel 4 - Merlins Zahlen-Zauber 


■ Spielablauf 

Merlin benotigt verschiedene Gegenstande fur 
seinen Zauberspruch. Bewege den Joystick, 
um Shrek®, in der vorgegebenen Zeit, zu den 
gesuchten Gegenstanden laufen zu lassen. Je mehr 
Gegenstande Shrek® einsammelt, um so hoher 
sind danach die Chancen, den Punktestand, in 
einem Minispiel, auf magische Weise zu erhohen. 



12 



















Lerninhalte: 

Leicht: 

Mittel: 

Schwer: 


raumliches Denken 8cVorstellungsverm6gen 

kleiner Karten-Bereich 
groBerer Karten-Bereich 
groBer Karten-Bereich 


Spiel 5 - Rettung im Theater 


• Spielablauf 


Shrek® ist gefangen genommen worden! Hilf Fiona 
und Arthus dabei alle funf Schlussel in den Raumen 
zu finden. Dabei durfen sie nicht von den Marchen- 
Bosewichten entdeckt werden! Wenn alle Schlussel 
gefunden worden sind, offne die verschlossene Tiir, 
hinter der Shrek® gefangen gehalten wird. Sammle 
bei der Suche die magischen Flaschen ein, denn 
damit erreichst du, dass die Marchen-Bosewichte 
fur eine kurze Weile einschlafen. Sammle Bonus- 
Gegenstande ein, urn deinen Punktestand zu erhohen. 



Lerninhalte: 

Leicht: 

Mittel: 

Schwer: 


Problemlosung 8c Logik 

weniger Bosewichte und Hindernisse in den Raumen 
mehr Bosewichte und Hindernisse in den Raumen 
viel mehr Bosewichte und Hindernisse in den Raumen 


Ergebnisse 

Sobald du eines der Spiele erfolgreich 
abgeschlossen hast, siehst du dein Ergebnis auf 
dem Bildschirm. 

Punkte: Diese Anzeige zeigt an, wie viele Punkte 
du im soeben beendeten Spiel erworben hast. 

Gesamtpunktzahl: Diese Anzeige zeigt an, 
wie viele Punkte bisher in alien Spielen 
eingesammelt wurden. 

Hochstpunktestand: Diese Anzeige zeigt den Hochstpunktestand an. Wird 
der Hochstpunktestand ubertroffen, wird er automatisch aktualisiert. 


















SPIELE 


Spielstand speichern 

Nachdemduein Spiel erfolgreichzu Endegespielt 
hast, kannst du auswahlen, ob der gegenwartige 
Spielstand auf eine Memory-Karte (separat 
im Handel erhaltlich) gespeichert werden 
soil. Driicke auf die griine Taste wahrend des 
Ergebnis-Bildschirmes, um zur Speicherfunktion 
zu gelangen. 

Du kannst einen freien Speicherplatz aussuchen, 
um deinen Spielstand dort zu speichern oder dein 
Spiel auf dem Speicherplatz des aktuellen Spiels 
speichern und diesen Spielstand somit aktualisieren. 

Wenn a lie Speicherplatze belegt sind und du ein neues Spiel speichern 
mochtest, musst du einen alten Spielstand auswahlen und ihn mit dem 
aktuellen Spielstand iiberschreiben. 



WELT DES WISSENS 


Welt des Wissens - Hauptmenii 


Im Hauptmenii der „Welt des Wissens" kannst 
du 3 verschiedene Themenbereiche auswahlen: 
Auf der Burg; Am Hafen und auf dem Meer; In 
den Siimpfen. 

Bewege den Steuerhebel am Joystick, um ein 
Themengebiet auszuwahlen und driicke auf die 
griine Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 
Den Namen des Themas kannst du am oberen 
Bildschirmrand sehen. 
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1 

Hilfe-Taste 

Bestatigung/Vorlesen der Information 

2 

Linke Pfei 1 -Taste 

zur vorherigen Information 

3 

OK-Taste 

Bestatigung/Vorlesen der Information 

4 

Steuerhebel 

Auswahlen 

5 

ABCD-Tasten 

Hilfe-Anzeige erscheint 

6 

Ende-Taste 

Menu abbrechen, urn zum Hauptmenu 
gelangen 

7 

Rechte Pfeil-Taste 

zur nachsten Information 

8 

Gelbe Taste 

Erklarungen zum Informations-Menu 

9 

Grune Taste 

Bestatigung/Vorlesen der Information 

io 

Blaue Taste 

Film abspielen 


Rote Taste 

abbrechen/zuruck 
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Welt des Wissens* Themenmenu 

Jedes Themengebiet hat acht Unterthemen. Wahle eines davon aus, das dich 
interessiert und driicke auf die grune Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 


Themai: Thema 2: Thema 3: 

In den Sumpfen Am Hafen und auf dem Meer Auf der Burg 



Welt des Wissens - Anzeige der Informationen 

Hier findest du verschiedene Informationen zu 
dem Begriff,den du imThemenmeniiausgewahlt 
hast. Um zur nachsten Information zu gelangen, 
driicke auf die linke oder rechte Pfeil-Taste. 

Wenn du die grune Taste driickst, wird die 
Information laut vorgelesen. Zu manchen 
Informationen kannst du dir einen kurzen Film 
ansehen. In diesem Fall ist das „Film-Symbol" am 
Bildschirm aktiviert. Driicke auf die blaue Taste, 
um den Film anzusehen. Driicke auf die rote 
Taste, um zum Themenmenii zuriickzukommen 
und einen neuen Begriff auszuwahlen. 



KREATIVITAT 


Menu Kreativitat 

Der Spielmodus Kreativitat enthalt 2 (creative 
Spiele. Wahle das Spiel, das du erleben mochtest, 
mit dem Steuerhebel am Joystick aus und driicke 
zur Bestatigung die griine Taste. 
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SPIEL 1: BUHNEN SPIEL 

Sei Regisseur deines eigenen Buhnenspiels! 
Als Schauspieler stehen dir zur Auswahl: 
Shrek®, der Esel, Fiona, Arthus und Merlin. 


Spielablauf 



Schritt i: Auswahl der Geschichte 

Bewege den Joystick, um zwischen den beiden 
Geschichten „Schoner Sumpf" oder „Merlins 
Haus" zu wahlen. Driicke auf die grune Taste, 
um deine Auswahl zu bestatigen. 


Schritt 2: Auswahlmoglichkeiten 

Nachdem du eine Geschichte ausgewahlt 
hast, benutze den Joystick, um die Gefuhle der 
Schauspieler, Gegenstande undTexteauszuwahlen. 
Die verschiedenen Textzeilen und Bewegungen 
kannst du sehen, indem du zwischen den 
verschiedenen Auswahlmoglichkeiten blatterst. 



Schritt 3: Ansehen der zusammengestellten Geschichte 


Du kannst dir deine zusammengestellte Geschichte 
ansehen, indem du auf die blaueTastedriickst. Dann 
gelangst du in den Buch-Modus. Im Buch-Modus 
sind die rot markierten Worter deine ausgewahlten 
Worter. Die blau markierten Worter zeigen an, dass 
du dort noch keine Auswahl getroffen hast. 
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Schritt4: Dasfertige Buhnenspiel 

Um das gesamte Buhnenspiel anzusehen, 
drucke auf die blaue Taste, um dann vom Buch- 
Modus in den Spiel-Modus zu gelangen. Drucke 
dann auf die grune Taste, und die Schauspieler 
fuhren das zusammengestellte Buhnenspiel auf. 
Durch Drucken der roten Taste, haltst du die 
Auffiihrung an. 



Schritt 5: Buhnenspiel speichern 

Wenn eine Memory-Karte (separat erhaltlich) 
eingesteckt ist, kannst du dein Buhnenspiel 
speichern, fur eventuelle Anderungen. 



SPIEL X J SHREKS® UND FIONAS TRAUMHAUS 

Hier kannst du ein Traumhaus fur Shrek® 
und Fiona erstellen sowie den Garten mit 
verschiedenen Pflanzen und Gegenstanden 
dekorieren. 


Schritt 1: Hilf Shrek® beim Bauen 

Wahle als Spielfigur Shrek® aus und dann das Haus-Symbol . Wahle aus 
dem Auswahlmenu ein Haus aus, das du bauen willst. Drucke auf die grune 
Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 
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Du siehst dann eine hervorgehobene Flache auf dem Baugebiet. Bewege diese 
hervorgehobene Flache an die Stelle, wohin du das Haus bauen mochtest. Driicke 
auf die grime Taste, um mit dem Bauen zu beginnen. 



Shrek® hat 
das Gebaude 
fertig 
gebaut. 


Als nac hste s kannst du das Haus dekorieren. Wahle dazu das Dekorieren- 
Symbol d . 


Auswahl 

Dekorations- 

Symbol. 


Wahle einen 
Piatzaus und 
driicke auf 
Bestatigung, um 
den Gegenstand 
zu piatzieren. 




Wahle 
einen der 
Gegenstande 
aus der Liste 
aus. 




Fertig! 


Schritt 2 : Hilf Fiona den Garten zu gestalten 

Wahle Fiona als Spielfigur aus und dann das Blumen-Symbol Jetzt 
kannst du aus verschiedenen Pflanzen und Blumen aus der Liste auswahlen. 


Wahle das 
Blumen- 
Symbol, um zu 
beginnen. 
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SPIELE 

















































SPIELE 


Bewege den Cursor, um eine Pflanze oder Blume auszuwahlen und bestatige deine 
Auswahl durch Driicken dergriinen Taste. Ahnlich wie beim Hauser bauen, ist nun 
eine hervorgehobene Flache zu sehen. Bewege den Cursor mithilfe des Joysticks 
auf eine Stelle deiner Wahl und driicke auf die griine Taste, um diese ausgewahlte 
Flache zu bestatigen. 


Gestalte 

deinen 

eigenen 

Garten. 




Es gibt noch ein anderes Garten-Dekorations-Symbol [jgjgfiir Fiona. Wahle 
das, um noch mehr Gegenstande fur den Garten zu sehen. 



Bewege 
den Cursor 
zu einem 
Platz 
deiner 
Wahl. 


Es sieht 
gut aus! 


Schritt 3: Entfernen von Gegenstanden 

Wahle als Spielfigur Shrek® Oder Fiona aus und dann das Entfernen-Symbol Ii-v2. 
Bewege die hervorgehobene Flache auf den Gegenstand, den du entfernen willst 
und driicke dann auf die griine Taste, zur Bestatigung. 
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Um einen 
Gegenstand 
wieder zu 
entfernen, 
wahle das 
Entfernen- 
Symbol aus. 



Der 

Gegenstand 
wird entfernt, 
nachdem der 
Spieler das 
bestatigt hat. 


f 
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Schritt 4: Traumhaus speichern 

Wenn eine Memory-Karte (separat erhaltlich) 
eingesteckt ist, kannst du dein Traumhaus 
speichern, um eventuell spater noch Anderungen 
daran vorzunehmen. 



Speichern im Modus Kreativitat 

In jedem Kreativ-Spiel kannst du „Speichern" 
auswahlen, indem du auf die gelbe Taste druckst. 

Dann erscheint die Bildschirmanzeige „Speichern". 

WahlemithilfedesJoystickseinenfreienSpeicherplatz 
und drucke die griine Taste, um zu speichern. 

Du kannst bis zu 10 verschiedene kreative Werke 
speichern. Wenn a lie Speicherplatze belegt sind, 
musstdu einen belegten Speicherplatzauswahlen 
und ihn mit dem aktuellen Werk iiberschreiben, 
wenn du es speichern willst. 

Diese Moglichkeit steht zur Verfugung, wenn sich eine V.SMILE Pro™ 
Memory-Karte im Gerat befindet (separat im Handel erhaltlich). 



Laden im Modus Kreativitat 


In jedem Kreativ-Spiel kannstdu„Laden" auswahlen, 
um ein gespeichertes Werk nochmals zu bearbeiten. 
Nachdem du „Spiel laden" ausgewahlt hast, gelangst 
du zur entsprechenden Bildschirmanzeige. 

Wahle mithilfe des Joysticks ein gespeichertes 
kreatives Werk aus und drucke auf die griine 
Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 




SPIELE 























PFLEGEHINWEISE 


PFLEGEHINWEISE 

1. Halten Sie das Lernspielzeug fern von Feuchtigkeit und lassen Sie kein 
Wasser darauf kommen. 

2. Reinigen Sie die V.SMILE Pro™ Lernkonsole sowie die V.DISC™ Hullen 
bitte nur mit einem leicht feuchten Tuch. 

3. Lassen Sie das Lernspielzeug bitte niemals langer in der prallen Sonne 
Oder in der Nahe einer Hitzequelle stehen. 

4. Die V.DISC™ ist lediglich fur den Gebrauch mit der V.SMILE Pro™ 
Lernkonsole bestimmt. Verwendungen mit anderen Geraten konnen zu 
irreparablen Schaden an der V.DISC™ Oder dem entsprechenden Gerat 
fuhren. Fur derartige Schaden wird keine Haftung ubernommen. 

5. Bestimmte Daten wie Spielstande konnen nur bei Verwendung einer 

V.SMILE Pro™ Memory-Karte gespeichert werden. Die V.SMILE Pro™ 
Memory-Karte ist separat im Handel erhaltlich. Weitere Informationen 
finden Sie in der Bedienungsanleitung der V.SMILE Pro™ Lernkonsole. 

6. Bitte offnen Sie niemals die V.DISC™ Schutzhulle, da dies zu irreparablen 
Schaden an der V.DISC™ fuhren kann. 

7. Bitte spielen Sie keine zerkratzten, verformten oder sonstwie 
beschadigten Audio CDs sowie Audio CDs, deren Etikett eigenstandig mit 
Klebemittel auf der CD befestigt wurde, in der V.SMILE Pro™ Lernkonsole 
ab, da dies zu einer fehlerhaften Wiedergabe oder irreparablen Schaden 
der V.SMILE Pro™ Lernkonsole fuhren kann. Von der Wiedergabe selbst 
gebrannter Audio CDs wird abgeraten. 

8. Wenn die V.SMILE Pro™ Lernkonsole nicht verwendet wird, ziehen Sie 
bitte das Netzteil aus der Steckdose, urn eine Uberhitzung zu vermeiden. 

9. Bitte offnen Sie das Lernspielzeug niemals selbst. Reparaturen durfen 
nurvom Fachpersonal durchgefuhrt werden. 

10. Untersuchen Sie das Netzteil regelmaGig auf mogliche Schaden. Sollten 
Sie Beschadigungen am Netzteil oder am Kabel feststellen, so lassen 
Sie diese Mangel umgehend reparieren. Erst wenn die Beschadigungen 
fachmannisch beseitigt wurden, konnen Sie das Netzteil fur den Betrieb 
Ihres Lernspielzeugs wieder verwenden. 
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HINWEISE ZUM REINIGEN DER V.DISC™ 

SolIte die Datenseite (Unterseite) der V.DISC™ gereinigt werden mussen, 
verfahren Sie bitte folgendermaBen: 


1. Legen Sie die V.DISC™ auf eine ebene Unterlage, so 
dass die Ruckseite nach oben zeigt. 

2. Drucken Sie den kleinen Riegel und schieben Sie 
gleichzeitig die Schiebeoffnung nach unten, wie auf 
derAbbildung rechts dargestellt. 

3. Reinigen Sie die CD mit einem weichen Tuch, 
indem Sie von der Mitte aus nach auBen streichen. 
Benutzen Sie zur Reinigung kein Papier oder 
Reinigungsmittel. 



4. Lassen Sie die Schiebeoffnung wieder los und vergewissern Sie sich, dass 
sie sich anschlieBend wieder in der ursprunglichen Position befindet. 


EMPFEHLUNG 

Wir von VTech® empfehlen den Eltern, die Kinder gerade in der 
Einfiihrungsphase nicht mit der V.5MILE Pro™ Lernkonsole a Heine spielen 
zu lassen. Bitte beachten Sie, dass eine langere Konzentration und eine kurze 
Entfernung zum Bildschirm des Fernsehgerats zu Ubermiidung fuhren kann. 

Wir empfehlen daher, wahrend des Spiels einen moglichst groBen Abstand 
zum Fernsehgerat zu wahlen und eine Pause von jeweils 15 Minuten nach 
jeder Stunde, die Ihr Kind gespielt hat, einzuplanen. 


PROBLEMLOSUN G 

Bitte schalten Sie die V.SMILE Pro™ Lernkonsole zum Einstecken bzw. 
Flerausnehmen der V.DISC™ aus. Sollten Sie diesen Flinweis nicht beachten, kann 
dies zu Fehlfunktionen bzw. zum Defekt der V.SMILE Pro™ Lernkonsole fuhren. 
Bei einer Fehlfunktion reagiert die V.SMILE Pro™ Lernkonsole weder auf das Ein- 
noch auf das Ausschalten. Unterbrechen Sie dann fur kurze Zeit die Stromzufuhr 
zur V.SMILE Pro™ Lernkonsole dureh das Entfernen des Netzteiles. 

Bitte achten Sie darauf, die Konsole auf eine geeignete harte Unterflache 
zu stellen (Teppich wird nicht empfohlen), mit Abstand zu anderen Geraten. 
Wahrend des Spiels, die Konsole nicht offnen, an- oder hochheben, da sonst 
ein weiterer Spielverlauf eventuell nicht moglich ist. 

Bitte die V.DISC™ nicht quetschen oder sich darauf setzen, da sonst ein 
weiterer Spielverlauf nicht garantiert werden kann. 
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HINWEIS 



HINWEIS ZUM URHEBERRECHT 

Die Inhalte der Welt des Wissens einschlieRlich aller Bilder, Texte und sonstiger 
Teilesind urheberrechtlichgeschiitzt. OhnevorherigeschriftlicheGenehmigung 
des Urhebers ist es nicht gestattet, sie ganz oder in Teilen zu speichern, zu 
reproduzieren oder zu verbreiten, sei es in digitaler oder anderer Form. 

WICHTIGE RECHTLICHE HINWEISE 

Die vorliegende Software, ihre Inhalte sowie Teile davon sind ebenso wie die 
Verpackung und die Bedienungsanleitung urheberrechtlich geschiitzt. Alle 
Urheber- und Leistungsschutzrechte vorbehalten. 

Die vorliegende Software ist ebenso wie die Bedienungsanleitung 
ausschlieBlich fur die private Nutzung bestimmt. 

Jede andere Nutzung der Software, ihrer Inhalte oder sonstiger Elemente, 
insbesondere die unautorisierte Vermietung, offentliche Vorfiihrung oder 
sonstige Darbietung, Vervielfaltigung, Uberspielung, das Anlegen von 
Sicherheitskopien sowie jeder Vorgang, durch den die Software oder Teile 
davon der Offentlichkeit zuganglich gemacht werden, ist ohne vorherige 
schriftliche Zustimmung von VTech® untersagt. Ohne vorherige schriftliche 
Genehmigung von VTech® ist es desweiteren nicht zulassig, Dritten eine 
Lizenz an der Software zu erteilen oder die Software in nicht ausdrucklich 
gestatteter Weise Dritten zur Verfiigung zu stellen, die Software oder 
Bedienungsanleitung zu andern oder anzupassen. Dies gilt auch fur das 
Ubersetzen, Abwandeln und die Weiterverwendung des Produkts in Teilen. 

Jede Beschadigung, Veranderung oder Nachdruck des Titels oder Teilen 
davon ist als Urkundenfalschung strafbar, Zuwiderhandlungen werden zivil- 
und strafrechtlich verfolgt. 

Die Erstellung von Sicherheitskopien der gesamten Software oder Teilen 
davon ist, auch zurm privaten Gebrauch, nicht gestattet. VTech® ubernimmt 
keine Haftung fur Schaden, die bei derartigen Vorgangen entstanden sind. 
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G a ran tie- und Reklamationsfalle / Defekte Gerate: 

Sollte das Gerat auch nach Beachtung der Hinweise immer noch nicht 
ordnungsgemaG funktionieren, wenden Sie sich bitte an den Fachhandler, das 
Warenhaus oder den Versandhandel, bei dem Sie das Gerat gekauft haben. 

Schicken Sie bitte keine Gerate an unsere Serviceadresse fur Anfragen und 
Hinweise. 


Serviceadresse fur Anfragen und Hinweise in Deutschland: 

VTech® Electronics Europe GmbH 

Kundenservice 

Martinstr. 5 

D-70794 Filderstadt 

E-Mail: info(a)vtech.de 

Hotline: 0180/500 10 64 (Mo-Fr von 8-12 Uhr; 0,14c/Min.) 


Fur eine schnelle Abwicklung Ihrer Anfragen bitten wir Sie, folgende 
Informationen bereitzu halten: 

Name des Produkts Oder ggf. die Artikel-Nummer 

Beschreibung des Problems 

Kaufdatum 


HINWEIS 

Die Entwicklung von Kinderspielzeug ist eine verantwortungsvolle 
Aufgabe, die wir von VTech® sehr ernst nehmen. Wir bemuhen uns 
sehr, die Richtigkeit unserer Informationen sicherzustellen - unsere 
Qualitatskontrolle ist auBerst streng. Dennoch konnen auch uns Fehler 
unterlaufen oder Erkenntnisse werden einfach von derZeit liberholt. Sollten 
Sie also Verbesserungsvorschlage haben oder sachliche Fehler entdecken, 
wenden Sie sich bitte an unseren Kundendienst. Wir sind dankbar fur Ihre 
Hinweise und werden Ihre Anregungen gerne iiberdenken. 
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HINWEIS 






Garantiekarte 


Lieber Kunde, 

bitte behalten Sie diese Karte, um sie bei Reklamationen dem defekten 
Gerat beizulegen. Diese Garantiekarte ist nur zusammen mit dem 
Original-Kaufbeleg gultig. 

Bitte beachten Sie, dass die Reparatur Ihres VTech® Produktes nur dann 
kostenlos ausgefuhrt werden kann, wenn 

- die Garantiezeit (2 Jahre) nicht uberschritten ist 

- und der Defekt durch die Garantieleistungen abgedeckt wird. 

Wird der Defekt von der Garantieleistung abgedeckt, dann wenden 
Sie sich bitte direkt an Ihren Handler (mit dem defekten Gerat, diesem 
Garantieschein und dem Original-Kaufbeleg). 


Defekt: 


Produktname: _ 

Absender: 

Name:_ 

Stra(3e:- 

PLZ:_ Ort: 

Telefon:_ 


Kaufdatum 


Stempel des Handlers 












Garantieleistungen 


Sie sind Besitzer eines hochwertigen Lernspielzeugs von VTech®, 
das mit groRter Sorgfalt hergestellt wurde und einer strengen 
Qualitatskontrolle unterlag. 


Sollte dennoch ein Defekt an Ihrem Lernspielzeug auftreten, so bieten 
wir Ihnen folgende Garantieleistungen: 


- Garantiezeitraum: 2 Jahre ab Kaufdatum. 

- Garantieumfang: Schaden am Produkt, die nicht durch 
unsachgemaRen Gebrauch hervorgerufen wurden. 

- Von der Garantie ausgenommen sind Schaden, die durch 
Nichtbeachten der Bedienungsanleitung bzw. unsachgemaRen 
Gebrauch Oder durch ausgelaufene Batterien entstanden sind. 

- Von der Garantie ausgenommen sind auch Transportschaden Oder 
Schaden, die auf eine mangelhafte Verpackung zuruckzufuhren sind. 


Bei Problemen Oder Fragen wenden Sie sich bitte an unseren 
Kundenservice: 


VTech® Electronics Europe GmbH 

Kundenservice 

Martinstr. 5 

D-70794 Filderstadt 

E-Mail: info@vtech.de 

Hotline: 0180/500 10 64 (Mo-Fr von 8-12 Uhr; 0,14€/Min.) 
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